KARTA PRZEDMIOTU

l. Informacje ogélne

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Nazwa przedmiotu:

CYFROWE PROJEKTOWANIE UBIORU

Prowadzacy przedmiot:

ZGODNIE Z PROGRAMEM ZAJEC

Kod przedmiotu:

schemat: kierunek — forma — tryb — nazwa przedmiotu — rodzaj zaje¢ — semestrly
PU/S/J/ICPU/M/9

Kierunek, zakres:

PROJEKTOWANIE UBIORU

Wydziat:

ARCHITEKTURY WNETRZ | SCENOGRAFII

Forma studiéw (stacjonarne ST, niestacjonarne NST):
STACJONARNE

Profil (ogdlnoakademicki / praktyczny):

OGOLNOAKADEMICKI

Tryb (I stopnia licencjackie, Il stopnia magisterskie, jednolite magisterskie, 11l stopnia
doktoranckie, podyplomowe)

STUDIA JEDNOLITE MAGISTERSKIE

Nazwa jednostki uczelnianej realizujgcej przedmiot (wydziat / zaktad jezykow
obcych):

WYDZIAL ARCHITEKTURY WNETRZ | SCENOGRAFII

IIl. Informacje o przedmiocie

1)

2)

Semestrly
IX
Liczba punktow ECTS

IX-2



3) Poziom przedmiotu (podstawowy / Sredniozaawansowany / zaawansowany)
PODSTAWOWY

4) Grupa tresci, do ktérej nalezy przedmiot (podstawowe ogdine / artystyczne,
kierunkowe ogdlne / artystyczne).

KIERUNKOWE PRAKTYCZNE

5) Typ przedmiotu (obowigzkowy, fakultatywny, nadobowigzkowy)
OBOWIAZKOWY

6) Jezykl/i wykladowyl/e

POLSKI

lll. Forma zajeé
1) Forma zaje¢
CWICZENIA
2) Liczba godzin w semestrze (rozpisa¢ wszystkie semestry w cyklu ksztafcenia)
IX - 30
3) Liczba godzin w tygodniu (rozpisa¢ wszystkie semestry w cyklu ksztafcenia)

IX-2

IV. Wymagania wstepne

Wprowadzajgce zajecia, ktére umozliwiajg studentom eksperymentowanie z cyfrowymi
narzedziami projektowania, takimi jak Marvelous Designer i CLO3D (wybér ostateczny
zalezny od warunkow). Zajecia przeznaczone sg dla oséb posiadajgcych podstawowa
znajomos¢ obstugi komputera i programéw graficznych, wykazujgcych zainteresowanie
modg, projektowaniem ubioru oraz nowymi technologiami. Otwarto$¢ na eksperymenty,
analityczne podejscie oraz umiejetnosc pracy z przestrzenig stanowig dodatkowe atuty przy
pracy z modelami 3D.

V. Cele, tresci merytoryczne, metody dydaktyczne, efekty uczenia sie i ich weryfikacja

1) Cel przedmiotu (odpowiadajgcy uzyskiwanym przedmiotowym efektom uczenia sig):

o KOD SPELNIANEGO
TRESC EFEKTU
PRZEDMIOTOWEGO

KOD CELU
PRZEDMIOTOWEGO

co1 Celem przedmiotu jest uzyskanie wiedzy na temat EP_WO01




specjalistycznego cyfrowego programu do projektowania EP_WO02

ubioru. EP_WO03

C02 Celem przedmiotu jest nabycie umiejetnosci obstugi EP_UO1
cyfrowego programu do projektowania ubioru. EP_U02

EP_KO1

EP_K02

EP_KO03

2)

3)

Tresci merytoryczne przedmiotu:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z narzedziami i technikami cyfrowego
projektowania ubioru, wykorzystywanymi we wspotczesnym przemysle mody.
W trakcie zaje¢ rozwijane sg umiejetnosci obstugi specjalistycznego oprogramowania
do tworzenia i symulacji odziezy, a takze budowania cyfrowych prototypow. Studenci
uczg sie pracy w srodowisku 3D, dostosowywania krojow oraz wizualizacji projektow
w realistyczny sposéb. Cwiczenia koncentrujg sie na rozwijaniu kreatywnosci,
umiejetnosci precyzyjnego modelowania i efektywnego wykorzystywania narzedzi
cyfrowych w procesie projektowym.

Metody dydaktyczne:

Studenci zapoznajg sie z interfejsem oraz podstawowymi funkcjami wybranych
programow do cyfrowego projektowania. Program obejmuje nauke tworzenia modeli
3D, prace z wirtualnymi materiatami oraz symulacje tkanin, co umozliwia
odwzorowanie charakterystyki réoznych materiatow i ich interakcji ze sSwiattem.
Zajecia majg charakter praktyczny — realizowane sg projekty od prostych form, takich
jak koszulki czy spddnice, po bardziej ztozone koncepcje, w ktérych wykorzystuje sie
szablony i eksperymentalne techniki. Dodatkowo, w ramach wyktadow omawiana jest
historia oraz najnowsze trendy w modzie cyfrowej, a takze wprowadzane sg
zagadnienia zwigzane z zastosowaniem sztucznej inteligencji w analizie trendow
i generowaniu inspiracji projektowych. Catos¢ zaje¢ ma na celu stworzenie solidnych
podstaw do dalszego rozwoju umiejetnosci w obszarze cyfrowego projektowania
ubioru oraz przygotowanie studentow do pracy w nowoczesnych technologiach
modowych.

4) Kierunkowe efekty uczenia sie (KEU) (spetniane przez przedmiot, nalezy uzupetnic¢
tabele dla semestrow, w ktérych wystepuje przedmiot):
ODNIESIENIE DO SEMESTROW
(ZAZNACZYC X)
KOD KEU OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
WIEDZA

znairozumie:

K_W02 Zna aktualne tendencje rozwojowe w dziedzinach X
sztuki i projektowania ubioru.

K_W14 Zna i rozumie techniki projektowania graficznego i X




obrazowania cyfrowego zwigzane z realizacjq i
dokumentacjg pracy.

UMIEJETNOSCI
potrafi:

K_U01

Potrafi tworczo i krytycznie rozwijaé ztozone
koncepcje projektowe w obszarze ubioru, reagujgc
na zmienne uwarunkowania procesu tworczego,
takze z uzyciem nowych mediéw i narzedzi
cyfrowych.

K_U03

Potrafi samodzielnie dobrac¢ i zastosowaé
zaawansowane metody i narzedzia projektowe —
od pracy manualnej po cyfrowg — dostosowujac je
do celow tworczych i uzytkowych.

KOMPETENCJE SPOLECZNE

jest gotow do:

K_K06

Jest gotéw do ciagtego rozwoju witasnej
osobowosci twdrczej w oparciu 0 poszerzong

wiedze i zaawansowane umiejetnosci warsztatowe.

K_KO7

Jest przygotowany do samodzielnego
podejmowania kompleksowych decyzji
projektowych, integrujac wiedze z réznych
dziedzin, réwniez w sytuacjach ograniczonych pod
wzgledem dostepu do informagiji i technologii.

K_K14

Jest gotéw do zastosowania roznych
zaawansowanych technik manualnych i cyfrowych
w realizacji projektu i jego prezentacji.

5) Przedmiotowe efekty uczenia sie (PEU) i metody ich weryfikacji:

ODNIESIENIE ODNIES(I;;I;ENE(C:)ZSYECMXE)STROW
KOD PEU OPIS PRZEDMIOTOWYCH Do KV'VE\%JHNKO'
EFEKTOW UCZENIA SIE EFEKTOW
UCZENIA SIE SO N R R A 10
WIEDZA
znairozumie:
EP_WO01 | Znairozumie aktualne tendencje K_W02 X | x
w sztuce i projektowaniu ubioru
oraz ich znaczenie dla cyfrowych
metod projektowania.
EP_WO02 | Zna techniki projektowania K_W14 X | X
graficznego, obrazowania
cyfrowego oraz technologie 3D i
VR stosowane w prezentac;ji
projektow ubioru.
EP_WO03 | Zna funkcje i mozliwosci K_W14 X | x

specjalistycznych programéw do
projektowania ubioru (np. CLO
3D).




UMIEJETNOSCI

potrafi:
EP_UO1 | Potrafi tworzy¢ i rozwija¢ projekty K_U01 X | x
ubioru z wykorzystaniem
specjalistycznego programu
cyfrowego, integrujgc wiedze o
formie, materiale i kolorze.
EP_UO02 | Potrafi zobrazowac¢ wizje K_U03 X | x
projektowe za pomocg cyfrowych
narzedzi (np. CLO 3D), tworzac
symulacje form ubioru i ich
wizualizacje 3D.
KOMPETENCJE SPOLECZNE
jest gotow do:
EP_KO1 [ Jest przygotowany do K_KO06 X | x
samodzielnego podejmowania
decyzji projektowych w
srodowisku cyfrowym, integrujac
wiedze o konstrukgji, materiatach
i kolorze.
EP_K02 | Jest gotéw do wykorzystania K_K14 X | X
cyfrowych wizualizacji 3D na
sylwetce cztowieka oraz do
kreatywnego prezentowania
projektow ubioru w Srodowisku
wirtualnym.
KOD PEU SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENY METODA WERYFIKACJI
EP_WO01 | Ocenie podlega wiedza z zakresu technologii Wykonanie ¢wiczen, zaliczenie.
3D oraz wirtualnej rzeczywisto$ci w prezentaciji
projektow ubioru.
Ocenie podlega wiedza na temat programu np. Wykonanie ¢wiczen, zaliczenie.
EP_WO02 | CLO 3D.
Ocenie podlega wiedza na temat programu np. Wykonanie ¢wiczen, zaliczenie.
EP_WO03 | CLO 3D.
EP_UO1 | Ocenie podlega umiejetnos¢ z zakresu Wykonanie ¢wiczen, zaliczenie.
zobrazowania wizji za pomoca cyfrowych
narzedzi projektowych programu np. CLO 3D.
Ocenie podlega umiejetnos¢ wyrazania wizji za Wykonanie ¢wiczen, zaliczenie.
EP_UO2 | pomoca cyfrowych symulacji form ubioru.
EP_KO01 | Ocenie podlega gotowos¢ do obstugi Wykonanie ¢wiczen, zaliczenie.
specjalistycznego programu cyfrowego
umozliwiajgcego projektowanie form ubioru
oraz wizualizacje zatozen projektowych w
zakresie konstrukcji, zastosowanych
materiatow i koloru.
Ocenie podlega gotowos¢ do generowania Wykonanie éwiczen, zaliczenie.
EP_KO02 | projektéw przy zastosowaniu wirtualnych,

trojwymiarowych wizualizacji na sylwetce




cziowieka.

VI. Forma i warunki zaliczenia, kryteria oceny
1) Forma zaliczenia:
ZALICZENIE Z OCENA
2) a. Warunki zaliczenia — jesli przedmiot jest na zaliczenie:

frekwencja (80 % obecnosci na zajeciach);
aktywnos$¢ (aktywnos$¢ na zajeciach, realizacja i rozumienie zadan)

b. Warunki zaliczenia z oceng wg skali stosowanej na UAP — jesli przedmiot jest
na zaliczenie z oceng:

ocena celujacy (5,5) — obecnos¢ studenta na zajeciach oraz wzorowa aktywno$c¢
(aktywno$¢ na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jako$¢ prac i ¢wiczen
prezentowanych podczas $rédsemestralnych i koncowosemestralnych przegladéw prac;

ocena bardzo dobry (5,0) — obecnos$c¢ studenta na zajeciach oraz bardzo dobra aktywnos$c¢
(aktywno$¢ na zajeciach, realizacja i rozumienie zadan, srodsemestralne i
koncowosemestralne przeglady prac,;

ocena dobry plus (4,5)— obecnosc studenta na zajeciach oraz dobra aktywno$c¢ (aktywnos$c
na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakoS¢ prac i cwiczen prezentowanych podczas
Srodsemestralnych i koricowosemestralnych przeglgdow prac,;

ocena dobry (4,0) — obecno$c¢ studenta na zajeciach, zadowalajgca aktywnos¢ (aktywnosc¢
na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jako$¢ prac i ¢wiczen prezentowanych podczas
Srodsemestralnych i korncowosemestralnych przeglgdow prac;

ocena dostateczny plus (3,5) — obecnosc¢ studenta na zajeciach i przecietna aktywnos$cé
(aktywnos¢ na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakos¢ prac i cwiczen
prezentowanych podczas Srodsemestralnych i koncowosemestralnych przegladoéw prac;

ocena dostateczny (3,0) — obecnos$¢ studenta na zajeciach i niska aktywno$¢ (aktywnos$cé
na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jako$¢ prac i ¢wiczen prezentowanych podczas
Srodsemestralnych i koricowosemestralnych przeglgdow prac;

ocena niedostateczny (2,0) — nieobecnosc studenta na 20 % zajec lub niedostateczna

aktywno$¢ (aktywno$c¢ na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakoS¢ prac i cwiczen
prezentowanych podczas srodsemestralnych i koricowosemestralnych przeglagdow prac.

3) Kryteria oceniania wg skali stosowanej na UAP — jesli przedmiot jest na ocene:



ocena celujaca (5,5) — obecno$c¢ studenta na zajeciach oraz wzorowe zaliczenie egzaminu
koncowego;

ocena bardzo dobra (5,0) — obecno$c studenta na zajeciach oraz bardzo dobre zaliczenie
egzaminu koncowego;

ocena dobry plus (4,5) — obecno$c studenta na zajeciach oraz dobre rezultaty egzaminu
koncowego;

ocena dobry (4,0) — obecnos¢ studenta na zajeciach, zadowalajgce rezultaty egzaminu
koncowego;

ocena dostateczny plus (3,5) — obecnos$¢ studenta na zajeciach i przecietny poziom
zaliczenia egzaminu koricowego,

ocena dostateczny (3,0) — obecnosc¢ studenta na zajeciach i niski poziom zaliczenia
egzaminu koncowego;

ocena niedostateczny (2,0) — nieobecno$c¢ studenta na 20 % zaje¢ lub niedostateczny
poziom egzaminu koricowego.

VII. Obciagzenie praca, punkty ECTS

rozpisac wszystkie semestry w cyklu ksztatcenia

obciazenie I Il I v Vi Vi VIII IX X

A sem | sem | sem | sem [ sem | sem | sem [ sem | sem | sem | razem
\%
praca h h h h h

godziny 30 30
kontaktowe
(udziat w
zajeciach
zgodnie z
planem)

samodzieln 30 30
a praca
studenta
(poza
udziatem w
zajeciach)

razem 60 60

B. punkty | sem [ sem [ sem [ sem | sem | sem | sem | sem | sem | sem | razem
ECTS* I Il I v \% Vi Vi VIII IX X
ECTS

zajecia z 1 1
udziatem
nauczyciela




akademicki
€go

zajecia bez 1 1
udziatu
nauczyciela
akademicki
€ego

razem 2 2

* 1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta
VIIl. Spis zalecanych lektur
1) Wykaz lektur podstawowych

Marc Taro Holmes, “Designing Creatures & Characters. How to Build an Artist’s
Portfolio for Video Games, Film, Animation and More”, IMPACT Books, 2016
(Dostep: Biblioteka Raczynskich)

Alexandra Groth, “Digital Fashion: Contemporary Techniques in Design, Art and
Technology”, Digital Press, 2020 (dostep: prowadzacy)

2) Wykaz lektur uzupetniajacych

Michael R. Bell, “Innovations in Fashion Technology: Integrating Al and 3D Design”,
TechStyle Publications, 2022 (dostep: prowadzacy).
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